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SARI 

 

Proses perkembangan teknologi berpengaruh pada semua lini kehidupan, termasuk 

pendidikan. Pemanfaatan e-learning adalah salah satu dari penerapan teknologi di bidang 

pendidikan. E learning yang maksimal dapat mengatasi permasalahan-permasalahan dalam 

proses belajar mengajar, seperti pembagian dan pengerjaan tugas bagi mahasiswa menjadi 

lebih mudah serta mengatasi durasi belajar pada sesi perkuliahan yang sering kali terbatas.  

ON-SR UII dirancang untuk mengatasi permasalahan durasi yang terbatas khususnya pada 

perkuliahan mata kuliah yang berbasis praktik, salah satunya pada mata kuliah Research 

Instrument Development and Analysis Program Studi Pendidikan Bahasa Inggris UII, sehingga 

dengan dirancangnya aplikasi ini akan dapat memaksimalkan pemahaman mahasiswa 

mengenai materi pada mata kuliah tersebut. Hal ini didukung dengan penerapan model 

pembelajaran self regulated learning yang menekankan agar setiap peserta didik dapat 

mengenali gaya belajar serta potensi pada dirinya sendiri, sehingga proses belajar menjadi lebih 

efektif dan tujuan yang telah ditetapkan sebelum belajar dapat tercapai. Proses perancangan 

desain aplikasi ini dilakukan dengan metode user centered design dengan tahapan yang 

dilakukan dimulai dari analisis mengenai aplikasi yang akan dibangun, pengumpulan 

kebutuhan pengguna, dilanjutkan dengan proses perancangan desain dengan menggunakan 

aplikasi figma, dan pengujian desain aplikasi. Pada proses perancangan desain aplikasi  ON-

SR UII terdapat dua iterasi, baik pada tampilan user maupun admin. Hasil dari penelitian ini 

adalah desain aplikasi dan prototype yang dijadikan acuan dalam pengembangan aplikasi 

sebenarnya pada aplikasi ON-SR UII. Proses evaluasi desain aplikasi ini pada tampilan admin 

dilakukan evaluasi oleh back end developer pada perancangan aplikasi ON-SR UII untuk 

menilai apakah penyajian fitur-fitur admin telah tepat atau belum. Pada tampilan user 

dilakukan dengan presentasi kepada calon pengguna aplikasi ON-SR UII untuk ditinjau dari 

fitur yang dibutuhkan apakah sudah mengakomodasi seluruh kebutuhan pengguna atau belum, 

dan juga penilaian terhadap estetika desain yang telah dibangun. Pengujian tampilan user 

dilakukan dengan moderated usability testing dengan melibatkan lima partisipan untuk 

menjalankan skenario yang telah dirancang sebelumnya. Hasil pengujian dengan metode 

moderated usability testing bahwa sebanyak 90,77% dari total skenario telah berhasil 

dijalankan oleh seluruh partisipan.  

 

Kata Kunci: self regulated learning, user centered design, user interface 
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GLOSARIUM 

 

User Interface tampilan pada sebuah aplikasi. 

User Experience kepuasan pengguna terhadap desain aplikasi yang dibuat. 

Userflow urut-urutan langkah yang harus dilalui pengguna aplikasi dalam 

menggunakan aplikasi. 

Asynchronous  pembelajaran yang tidak dilakukan secara real time, tidak 

mempertemukan antara pengajar dengan peserta didik secara langsung. 

Synchronous pembelajaran yang dilakukan secara real time yang mempertemukan 

antara guru dengan siswa dalam waktu yang bersamaan. 

Responsif  desain aplikasi yang disesuaikan dengan perangkat yang digunakan, 

umumnya mengikuti tampilan pada perangkat mobile seperti 

handphone atau tablet. 

Tablet komputer mobile yang ukurannya lebih besar dari handphone yang 

pengoperasiannya mirip dengan handphone dengan cara disentuh.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Salah satu sektor yang mendapatkan dampak cukup besar dari majunya teknologi saat 

ini adalah di bidang pendidikan. Teknologi memicu pergeseran  dalam sistem pembelajaran 

bagi siswa, di mana model pembelajaran yang dahulu bersifat konvensional secara tatap 

muka menjadi lebih terbuka dan dan fleksibel dengan diciptakannya model pembelajaran 

yang tidak mengharuskan bertatap muka secara langsung antara pengajar dan murid melalui 

media internet (Budiman, 2017). Dengan penggunaan internet pada sistem pembelajaran, 

membuat pengajar dan peserta didik kini dapat berinteraksi secara langsung tanpa ada 

batasan jarak dan jumlah peserta didik. Hal ini membuat setiap individu yang terlibat 

langsung dalam proses pembelajaran harus mampu beradaptasi secara cepat dengan 

pergeseran model pembelajaran yang terjadi. Salah satu penerapan dari model 

pembelajaran jarak jauh adalah dengan penggunaan e-learning. 

E-learning merupakan pembelajaran yang dilakukan menggunakan perangkat 

elektronik (Rohmah, 2011). Menurut Saifudin (dalam Shank, 2008) e-learning dirancang 

untuk melengkapi proses pembelajaran di dalam kelas, bukan untuk menggantikan kelas 

yang telah dilakukan secara konvensional. E-learning terdiri dari dua model, yaitu 

synchronous training dan asynchronous training (Hartanto, 2016). Jika synchronous 

training dilakukan proses pembelajaran pada waktu yang sama, antara pengajar dengan 

peserta didik. Sedangkan, asynchronous adalah model pembelajaran antara pengajar 

dengan peserta didik yang dilakukan tidak pada waktu yang bersamaan. Peserta didik pada 

model ini diberi keleluasaan untuk mengerjakan tugas maupun materi kapanpun dan di 

manapun selama tidak melewati tenggat waktu yang ditentukan oleh pengajar.  

 Tujuan dari dirancangnya e-learning adalah agar membantu peserta didik agar dapat 

mengakses semua informasi dan materi yang diberikan oleh pengajar secara berulang-

ulang, sehingga akan meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi yang 

diberikan (Rohmah, 2011). Oleh karena itu, peserta didik dituntut untuk aktif mengeksplor 

secara mandiri tentang apa yang telah diberikan pengajar pada aplikasi e-learning yang 

digunakan. Selain fleksibilitas dalam pengaksesan materi, manfaat lain dari penerapan e-

learning adalah biaya yang dikeluarkan dalam proses belajar mengajar menjadi lebih 
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ekonomis. Peserta didik tidak perlu mengeluarkan uang untuk membeli buku cetak atau 

buku materi lainnya.  

Namun, terdapat kekurangan dalam penggunaan e-learning. Interaksi yang terjadi tidak 

sebanyak dan sebebas ketika belajar secara konvensional di kelas. Hal ini menyebabkan 

diskusi lebih banyak terjadi secara satu arah, hanya dari pengajar menuju peserta didik saja. 

Dalam synchronous e-learning, sering kali interaksi secara aktif hanya dilakukan oleh 

beberapa peserta didik saja. Selain itu, sering kali diskusi yang terjadi pada kelas 

synchronous terpotong oleh pembahasan lainnya, sehingga pembahasan suatu masalah 

menjadi tidak tuntas. Dalam kelas asynchronous, contohnya pada penggunaan Google 

Classroom di lingkungan mahasiswa, pengajar kurang dapat mengeksplor sejauh mana 

pemahaman mahasiswa selain dari hasil tugas peserta didik yang telah dikumpulkan. 

Walaupun terdapat fasilitas untuk berkomentar pada setiap materi yang telah diberikan, 

kolom komentar ini dirasa kurang efektif karena penjelasan suatu masalah sering kali 

menjadi tercampur dengan komentar-komentar dari mahasiswa lainnya yang memiliki 

masalah lain dalam belajar materi tersebut. Maka dari itu diperlukan suatu solusi bagaimana 

interaksi antara pengajar dan peserta didik menjadi lebih efektif dan efisien. 

Atas permasalahan tersebut, dibuatlah sebuah aplikasi yang bertujuan agar mahasiswa 

mampu meningkatkan kualitas belajarnya sehingga peserta didik dapat meningkatkan 

kualitas belajarnya  dan dapat berinteraksi dengan dosen sebagai pengajar secara langsung 

pada materi yang telah diberikan. Aplikasi yang dirancang merupakan aplikasi e-learning 

berbasis self-regulated learning bernama ON-SR UII (Online Self Regulated Universitas 

Islam Indonesia). Self-regulated learning merupakan proses belajar secara proaktif dari 

siswa untuk meningkatkan kemampuan akademis, seperti memilih strategi belajar serta 

menetapkan tujuan belajarnya (Dinata et al., 2016). Dalam self-regulated learning, peserta 

didik dapat mengelola proses belajarnya secara aktif, termasuk bagaimana pengaturan 

waktu dalam belajar. Self-regulated learning berperan penting terhadap kesuksesan belajar 

seorang siswa, karena siswa menetapkan tujuan pribadi mereka dalam belajar berdasarkan 

apa yang menjadi kelemahan dan keunggulan mereka (Zimmerman, 2002). Dari sisi 

pendidik, self-regulated learning penting diterapkan pada aplikasi e-learning agar pendidik 

dapat mengetahui bagaimana proses belajar peserta didiknya. Dengan metode ini, 

diharapkan akan terjadi interaksi antara dosen dan mahasiswa karena dosen dapat 

memantau proses belajar mahasiswanya secara langsung serta mahasiswa mendapatkan 

umpan balik secara langsung selama proses belajarnya. ON-SR UII dirancang berbasis 
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website dan ditujukan untuk dosen Mata Kuliah Research Instrument Development and 

Analysis Program Studi Pendidikan Bahasa Inggris UII. Mata kuliah ini dipilih untuk  uji 

coba penerapan model belajar self regulated learning pada lingkungan Pendidikan Bahasa 

Inggris UII. Pada website ini, mahasiswa sebagai pengguna dapat merancang strategi dalam 

belajarnya sehingga mahasiswa akan dapat memahami secara penuh atas capaian 

pembelajaran yang  diberikan dosen. Website ini ditunjang dengan fitur chat antara dosen 

dengan mahasiswa yang memfasilitasi mahasiswa untuk bertanya secara langsung ketika 

mengalami kesulitan. History belajar mahasiswa juga akan terdata sehingga dosen 

mengetahui materi yang telah dipelajari dan durasi belajar mahasiswa.  

Untuk menunjang kenyamanan mahasiswa dalam penggunaan website ini, maka 

dirancanglah User Interface (UI) dan User Experience (UX) dari website ini. User Interface 

pada website ON-SR UII dibuat dengan tema warna UII sebagai identitas kampus dan 

dirancang sesuai tren desain website yang sedang berkembang. Agar website ini mampu 

mengakomodasi seluruh kebutuhan dan keinginan pengguna, maka metode User Centered 

Design dipilih untuk merancang UI dan UX pada website ini. Metode user centered design 

adalah metode yang berfokus pada penggunanya, sehingga aplikasi dirancang mengikuti 

kebutuhan penggunanya (Agarina et al., 2019). Dalam pengerjaan desain website ini, 

keterlibatan pengguna menjadi hal penting dalam pengembangan desain UI dan UX pada 

website ON-SR UII untuk proses pendefinisian kebutuhan. Penelitian ini menghasilkan 

rancangan desain website ON-SR UII yang sesuai dengan kebutuhan penggunanya serta 

dapat digunakan dengan nyaman karena memperhatikan pengalaman penggunanya. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana merancang tampilan 

antarmuka pada aplikasi ON-SR UII dengan menggunakan metode User Centered Design. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini adalah: 

a. Metode yang akan digunakan pada penelitian ini adalah User Centered Design. 

b. Desain dibuat responsif menyesuaikan ukuran layar pada komputer, smartphone, dan 

tablet.   

c. Tema warna desain aplikasi yang dirancang harus sesuai dengan identitas UII, yaitu 

biru, kuning, dan putih. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah membangun tampilan user interface dan user experience 

dengan metode User Centered Design pada aplikasi ON-SR UII. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

1. Meningkatkan efektivitas belajar mandiri mahasiswa Pendidikan Bahasa Inggris UII 

pada Mata Kuliah Research Instrument Development and Analysis. 

2. Memudahkan dosen Pendidikan Bahasa Inggris UII untuk mengontrol proses belajar 

mahasiswanya. 

 

1.6 Metodologi Penelitian 

Penelitian ini mengunakan metode User Centered Design. Adapun tahapan metodologi 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Specify the contect of use 

Pada tahap ini akan dilakukan penggalian informasi kepada calon pengguna untuk apa 

aplikasi ini dibuat dan fitur apa yang akan disajikan pada aplikasi ON-SR UII. 

2. Specify user requirements 

Pada tahap ini dilakukan identifikasi terhadap calon pengguna aplikasi ON-SR UII. Pada 

tahap ini juga dilakukan pendefinisian kebutuhan pengguna serta keinginannya tentang 

produk IT yang akan dibuat.  

3. Design solution 

Ketika proses identifikasi kebutuhan dan identifikasi pengguna sudah dilakukan, 

dilanjutkan dengan membuat desain aplikasi. Desain yang dirancang akan memberikan 

sebuah solusi dari permasalahan yang dihadapi oleh pengguna aplikasi. Dari desain 

aplikasi yang dibuat, kemudian dirancang purwarupa atau prototype untuk kemudian 

dipaparkan kepada calon pengguna. 

4. Evaluate against requirement 

Proses evaluasi tampilan aplikasi ON-SR UII dilakukan dengan melakukan pengujian 

menggunakan metode usability testing. Pengujian ini dilakukan dengan melibatkan 

beberapa partisipan untuk kemudian melakukan serangkaian skenario yang telah disusun 

sebelumnya. 
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1.7 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan masalah, 

manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. 

BAB II KAJIAN PUSTAKA 

Bab ini menjelaskan literature review yang digunakan oleh penulis untuk merancang 

tampilan antarmuka aplikasi ON-SR UII. 

BAB III METODE 

Pada bab ini dijelaskan metode-metode yang digunakan oleh penulis untuk merancang 

tampilan antarmuka aplikasi ON-SR UII. 

BAB IV HASIL DAN ANALISIS 

Pada bab ini berisi penjelasan tentang hasil penelitian dan pengujian tampilan antarmuka 

yang telah dirancang sebelumnya. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab terakhir menjelaskan kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan. Pada bab ini 

juga berisi saran dan kritik dari penulis sebagai evaluasi untuk peneliti-peneliti di masa 

selanjutnya. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 User Interface 

User interface adalah tampilan dari suatu aplikasi yang menjadi perantara antara sistem 

dengan pengguna dan merepresentasikan infrastuktur dari sistem yang telah dibangun (Saha & 

Mandal, 2015). User interface sangat diperlukan dalam sebuah aplikasi. User interface akan 

memfasilitasi pengguna untuk dapat berinteraksi dengan sistem yang telah dirancang sehingga 

interaksi pengguna dengan sistem menjadi efektif dan efisien. User interface memudahkan 

pengguna untuk dapat melihat seluruh layanan dalam sebuah sistem, sehingga pengguna dapat 

mengatur dan mengarahkan aplikasi sesuai dengan kebutuhannya. 

Tampilan pada suatu aplikasi dapat menentukan antusiasme penggunanya. Sering kali, 

dengan tampilan aplikasi yang kurang baik akan membuat pengguna kurang tertarik atau 

bahkan enggan menggunakan aplikasi yang telah dirancang. Pengguna dapat melakukan 

kesalahan dalam penggunaan aplikasi ketika user interface yang dirancang kurang baik. 

Dengan perancangan user interface yang tepat, hal ini akan meminimalisasi kesalahan yang 

mungkin terjadi ketika pengguna menggunakan aplikasi yang telah dibuat. 

 

2.2 User Experience 

     Sesuai standar ISO 9241-210 (2009) menyebutkan bahwa user experience adalah 

respon dan tanggapan dari pengguna yang dihasilkan setelah pengguna mencoba sebuah 

produk. User experience merupakan gambaran dari perasaan pengguna ketika berinteraksi 

dengan sistem. Desain aplikasi bukan hanya tentang nilai estetika yang menarik, namun tentang 

bagaimana rancangan desain tersebut menjawab kebutuhan penggunanya, sehinggga tujuan 

dari perancangan website tersebut menjadi tercapai dan pengguna tetap merasa nyaman ketika 

menggunakannya. 

Dalam perancangan tampilan aplikasi, membutuhkan analisis dari desainer untuk proses 

pemilihan warna dasar dan penentuan tata letak pada sebuah aplikasi. Analisis ini didasari pada 

aplikasi-aplikasi sejenis yang telah ada sebelumnya dan mengikuti tren pada masa tersebut. 

Kualitas dari sebuah produk yang akan dirasakan pengguna pertama kali tercermin dari user 

experience yang baik. Keberhasilan sebuah produk aplikasi dinilai dari kebutuhan dari 

pengguna yang sudah terpenuhi ditambah dengan user experience yang baik.  

User experience yang baik menurut (Morville, 2004) adalah: 
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a. Usable: Bagaimana membuat suatu produk atau jasa yang sederhana dan dapat 

dipahami dengan mudah oleh penggunanya. 

b. Useful: Produk yang dirancang haruslah memeuhi kebutuhan penggunanya. 

Pembuatan suatu produk haruslah memiliki tujuan yang jelas untuk penggunanya. 

c. Desirable: Pembuatan desain harus to the point, namun tetap mengutamakan nilai 

estetika yang baik dan menarik. 

d. Findable: Struktur dari suatu produk harus dirancang supaya mudah dipahami oleh 

pengguna, sehingga ketika pengguna mendapati suatu masalah ketika penggunaan 

produk tersebut akan mudah untuk mencari jalan keluarnya. 

e. Accesible; Produk harus dirancang untuk mampu diakses oleh banyak orang walaupun 

dari berbagai macam latar belakang penggunanya. 

f. Credible: Produk dan pengembang aplikasi haruslah memiliki reputasi yang baik dan 

dapat dipercaya. 

g. Valuable: Selain dari nilai fungsinya yang penting bagi masyarakat, alam pembuatan 

suatu aplikasi haruslah berorientasi pada profit. Produk yang dibuat haruslah memiliki 

value yang menarik dan baik, sehingga mampu untuk mendatangkan keuntungan bagi 

pengembang produk tersebut. 

 

2.3 Self Regulated Learning 

Self regulated learning adalah upaya untuk meningkatkan kualitas belajar dengan 

mekanisme mengatur diri, baik dalam gagassan maupun tindakan, serta mengubah kebiasaan 

dalam belajar (Sutikno, 2016). Self regulated learning diperlukan bagi mahasiswa supaya 

mahasiswa mampu mengenali potensi dirinya sendiri ketika dalam belajar, sehingga akan 

mampu mengerjakan tugas-tugas yang tergolong sulit (Darmiany, 2010).  

Aspek terpenting dari model pembelajaran ini adalah bagaimana dalam menerapkan model 

ini harus mengandung umpan balik (Bellhäuser et al., 2016). Umpan balik ini diberikan oleh 

pengajar kepada peserta didik berdasarkan laporan hasil pembelajaran peserta didik pada 

materi yang telah diberikan oleh pengajar. Oleh karena itu, model ini menekankan pada 

interaksi dua arah, baik dari peserta didik kepada pengajar maupun sebaliknya. 

 

2.4 User Centered Design 

Metode user centered design adalah metode dalam peracangan desain yang memiliki fokus 

utama pada user sebagai kerangka kerja, dengan pendekatannya menggunakan berbagai 
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macam disiplin ilmu  (Still & Crane, 2017). Keuntungan menggunakan metode ini adalah 

potensi bias dalam setiap tahapnya akan sedikit. Desainer akan memiliki dua pandangan terkait 

produk yang akan dirancang, baik dari sisi pengguna maupun desainer itu sendiri. 

Dari pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa dalam metode ini peran pengguna 

sangat dibutuhkan dalam setiap proses desain. Peran pengguna yang dimaksud adalah tentang 

bagaimana pengguna mampu untuk memberikan gambaran secara utuh kepada desainer 

tentang apa yang diinginkan dan apa yang dibutuhkan. Jika dilihat dari sisi desainer, User 

centered design adalah bagaimana desainer mampu untuk menjawab solusi bagi pengguna dan 

menemukan apa-apa saja hal yang diperlukan bagi pengguna untuk menyelesaikan 

pekerjaannya dengan memberikan produk yang sesuai dengan kebutuhan pengguna, sehingga 

desain tersebut mampu menjadi solusi dari permasalahan penggunanya (Still & Crane, 2017). 

Dalam pengerjaannya, desainer akan menggunakan teknik seperti wawancara ataupun 

survei kepada penggunanya untuk memahami semua kebutuhan dari pengguna. Metode ini 

bersifat iteratif yang artinya proses desain dapat dilakukan berulang-ulang menyesuaikan 

kebutuhan dan keinginan pengguna sampai semua keinginannya dapat diakomodasi oleh 

desainer. 

Ada beberapa prinsip dalam metode user centered design. Dibawah ini adalah prinsip user 

centered design menurut Brian Still & Kate Crane(2017): 

a. Thou Must Involve Users Early 

Tujuan dari hal ini adalah agar desain yang dibangun selalu mengikuti kebutuhan 

penggunanya. Hal ini untuk meminimalisi potensi kesalahpahaman antara desainer 

dengan penggunanya, sehingga waktu yang digunakan akan menjadi efektif. Resiko 

untuk mengulangi desain menjadi lebih kecil jika desainer melibatkan penggunanya 

sejak awal proses desain. 

b. Thou Must Involve Users Often 

Ketika komunikasi antara pengguna dengan desainer dilakukan setiap saat, maka hal 

ini akan membuat desainer mendapatkan feedback secara langsung dari pengguna. 

Reaksi dari pengguna akan menjadi masukan langsung bagi desainer, sehingga 

desainer dapat langsung menindaklanjuti keluhan-keluhan yang mungkin terjadi 

tentang desain yang sedang dibuat. 

c. Thou Must keep It Simple 
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Desain yang simpel akan membuat pengguna dari latar belakang yang berbeda-beda 

dapat menggunakan produk yang dibuat dengan baik. Desainer harus menghindari 

desain yang berpotensi membingungkan salah satu penggunanya. 

d. Thou Must Know Your Users 

Desainer harus menjalin interaksi dengan penggunanya ketika proses desain 

dilaksanakan. Metode user centered desain yang memiliki fokus utama kepada 

pengguna tidak akan berjalan apabila tidak ada interaksi dengan pengguna. Hal ini 

juga bertujuan agar selama proses desain, terdapat interaksi dari dua arah, dari sisi 

pengguna maupun dari sisi desainer, sehingga ketika ada suatu masalah yang akan 

diselesaikan dapat diambil jalan tengah dari masalah tersebut. 

e. Thou Must Give Users Control 

Desainer harus memberikan akses kepada pengguna untuk mengontrol proses desain 

yang sedang berlangsung. Pengguna berhak untuk memberikan arahan kepada 

desainer tentang desainnya, agar desain yang dirancang selalu sesuai dengan 

kebutuhan dan  keinginan penggunanya. 

f. Thou Must Remember to Design for Emotion 

Desainer yang baik harus membuat penggunanya merasakan hal-hal yang menarik 

perhatian dan membuat pengguna merasa desain yang dibuat memuaskan. Desain 

yang dibuat membuat penggunanya merasakan dampak positif dari desain tersebut, 

misalnya pengguna merasa nyaman dalam menggunakan produk tersebut, serta 

membantu pekerjaannya menjadi lebih efisien dan efektif. 

g. Thou Must Trust, but verify –Triangulationi Is The key 

Desainer memiliki kemampuan dalam mendesain suatu produk. Maka dari itu, 

desainer harus mampu membuat pengguna percaya dengan kemampuan mereka. 

Kebutuhan yang telah dikumpulkan dari pengguna menjadi dasar dalam perancangan 

desain, sehingga desainer harus meyakinkan pengguna agar tidak perlu khawatir 

dengan produk yang akan dibuat apakah sesuai dengan konteks atau tidak. Desainer 

juga harus melakukan pengujian produk dan mengkonfirmasi kepada pengguna agar 

tujuan pengguna dapat tercapai. 

h. Thou Must Be Polite 

Desainer adalah seseorang yang merancang suatu produk desain. Dengan kedalaman 

ilmunya tentang desain, desainer mampu merancang produk berdasarkan standar-

standar dan kaidah desain yang berlaku. Namun, desain yang dibuat sebaiknya mampu 
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menyesuaikan kemampuan penggunanya untuk menggunakan produk yang dibuat 

desainer. Maka dari itu, tampilan yang dibuat harus menyesuaikan dengan 

kemampuan penggunanya, karena tidak semua pengguna produk desain aplikasi 

adalah orang yang memiliki kemampuan di bidang IT. 

i. Thou Must Design for Use in Context 

Metode ini adalah tentang bagaimana mendesain sebuah produk untuk digunakan 

dalam dunia nyata guna membantu pekerjaan pengguna. Maka dari itu, desainer harus 

mampu memahami apa yang dibutuhkan oleh pengguna. 

j. Thou Must Discover before designing and delivering, and Thou Must Know That 

Discovery Never Ends, Even After Delivery 

 Tahapan yang dilakukan oleh desainer dalam proses perancangan desain pada user 

centered design adalah sebagai berikut: 

a. Plan the human centered process 

Pada tahap ini dilakukan diskusi dengan cara wawancara kepada pengguna aplikasi 

yang akan dibangun. Selain itu, tahap ini juga dilakukan studi literatur dari referensi-

referensi terdahulu.  

b. Specify the contect of use 

Tahap ini akan dilakukan analisis untuk apa produk ini dibuat, serta tujuan apa yang 

diharapkan oleh pengguna. Desainer harus mengerti esensi dari pembuatan produk ini 

serta memahami dalam situasi apa produk ini akan digunakan. 

c. Specify user and organizational requirement 

Pada tahap ini dilakukan identifikasi siapa pengguna aplikasi. Desainer akan 

menentukan kebutuhan pengguna serta keinginannya tentang produk yang akan 

dibuat. 

d. Product design solution 

Ketika proses identifikasi kebutuhan dan identifikasi pengguna sudah dilakukan, akan 

dilanjutkan dengan membuat desain aplikasi. Desain ini akan memberikan sebuah 

solusi dari permasalahan yang dihadapi oleh pengguna aplikasi. 

e. Evaluate design against user requirement 

Desainer akan melakukan pemaparan desain yang telah dibuat kepada pengguna untuk 

kemudian mendapatkan umpan balik dari pengguna. Pada metode user centered 

design, proses evaluasi dilakukan pada setiap tahapnya secara satu persatu, dari awal 

hingga tahap akhir. 



11 
 

  

2.5 User Persona 

User persona adalah karakter yang dibuat oleh desainer untuk mewakili target pengguna 

pada rancangan desain yang akan dibuat, dan karakter ini bersifat fiktif atau tidak nyata. 

Karakter pada pengguna tersebut dibuat seolah-olah untuk menggambarkan keadaan pengguna, 

seperti sifat, motivasi, dan tujuan dari pengguna itu sendiri. User persona memungkinkan 

desainer untuk mengumpulkan kebutuhan dengan lebih fokus dan efektif. User persona akan 

didapatkan oleh desainer ketika proses awal sebelum pengerjaan desain, yaitu pada proses 

pendefinisian kebutuhan denga cara observasi ataupun wawancara kepada calon pengguna. 

 

2.6 Prototype 

Prototype merupakan gambaran awal produk yang akan dirancang. Dengan membuat 

prototype, desainer dapat melakukan komunikasi dan konfirmasi kepada pengguna apakah 

produk yang akan dibuat telah sesuai dengan keinginan mereka. Prototype memudahkan proses 

desain karena akan membuat perancangan desain sebenarnya menjadi lebih efisien dalam hal 

waktu pengerjaan.  

Manfaat dari prototyping dalam perancangan produk IT menurut Martin Sikorski adalah: 

a. Meyakinkan pengguna bahwa produk yang dibuat sudah sesuai dengan harapan dan 

keinginan dari pengguna. 

b. Meminimalisasi kekurangan dalam produk. 

Tahapan dari proses prototyping terdiri dari tiga tahapan, yaitu: 

a. Pengumpulan Kebutuhan 

Tahap ini bertujuan untuk mengetahui seperti apa aplikasi yang akan dirancang, 

sehingga desainer memiliki gambaran dasar tentang produk yang akan dibuat. 

b. Perancangan prototype 

Pembuatan prototype dapat dilakukan secara manual menggunakan ilustrasi desain 

pada kertas maupun menggunakan aplikasi. 

c. Evaluasi 

Setelah prototype dibuat, akan dipresentasikan kepada pengguna agar pengguna 

mengetahui rancangan layout desain yang akan dibuat. 

 

 

  



 
 

  

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Metodologi 

Penelitian ini menggunakan metode User Centered Design, di mana proses perancangan 

aplikasi berfokus pada kebutuhan user. Metode ini dipilih dengan alasan agar pengguna/klien 

ditempatkan menjadi tokoh utama yang akan menjadi acuan didalam semua proses 

perancangan desain yang dilakukan. Selain itu, pada metode ini memperbolehkan proses desain 

yang berulang-ulang (iteratif) pada setiap tahapnya, sehingga akan dapat mengakomodasi klien 

jika terdapat penambahan fitur atau perubahan pada konsep desain yang diminta. Walaupun 

metode ini mengizinkan untuk adanya proses evaluasi didalam setiap tahapnya, namun metode 

ini juga menekankan pada proses pendefinisian kebutuhan pengguna secara detail, sehingga 

potensi untuk evaluasi di tengah-tengah perjalanan perancangan desain dapat diminimalisasi.  

 

 
Gambar 3.1 Metodologi Penelitian 

 

 



 
 

  

3.2 Identifikasi Masalah 

3.2.1 Observasi 

Pada tahap ini dilakukan penggalian informasi terkait aplikasi yang akan dibangun. 

Proses penggalian informasi bertujuan untuk mendapatkan gambaran awal terkait aplikasi yang 

akan dibangun. Pada tahap ini juga dilakukan diskusi terkait dengan permasalahan yang 

dialami oleh dosen Pendidikan Bahasa Inggris UII saat diadakannya proses belajar mengajar 

mata kuliah Research Instrument Development and Analysis. 

 

3.2.2 Wawancara 

Pada penelitian ini, proses wawancara dilakukan dengan tujuan sebagai persiapan awal 

proses perancangan website ON-SR UII. Wawancara dilakukan secara tidak terstruktur kepada 

calon pengguna dari sisi admin. Proses wawancara dilakukan secara daring melalui aplikasi 

zoom meeting. Wawancara dilakukan beberapa kali pada setiap hari jumat malam bersama-

sama dengan front end developer dan back end developer, dengan alasan efisiensi waktu dan 

proses wawancara menjadi lebih efektif. Hal ini dilakukan dengan harapan para programmer 

memiliki gambaran awal terhadap website yang akan dibangun. 

 

3.3 Identifikasi Calon Pengguna 

Pada tahapan ini dilakukan untuk mengidentifikasi siapa pengguna aplikasi ON-SR UII. 

Tahapan ini dilakukan untuk dapat disesuaikan rancangan desain yang akan dibuat apakah 

sudah sesuai dengan karakteristik pengguna aplikasi ON-SR UII atau belum. 

 

3.4 Memahami Konsep Aplikasi 

Pada tahapan ini, calon pengguna memaparkan seperti apa konsep aplikasi yang ingin 

dirancang dan bagaimana aplikasi ini dapat memberikan manfaat bagi penggunanya. 

Kemudian, pada tahap ini pengguna memaparkan  fitur-fitur apa saja yang ingin disediakan 

pada aplikasi ON-SR UII serta indikator apa yang harus dicapai oeh pengguna sebagai 

indikator keberhasilan penggunaan aplikasi ini. Data-data yang telah terkumpul akan dianalisis 

untuk kemudian dijadikan acuan dalam pengembangan desain aplikasi ON-SR UII. 

 

3.5 Studi Literatur 

Proses ini diperlukan agar dapat dirancang desain aplikasi yang tepat, sesuai dengan 

kebutuhan pengguna dan sesuai dengan tren desain yang sedang berkembang pada desain 



 
 

  

aplikasi sejenis. Maka dari itu, dilakukan pencarian referensi desain dari situs dribble.com 

untuk mengetahui perkembangan tren desain aplikasi sejenis dan mempelajari jurnal-jurnal 

terkait dengan desain aplikasi website e-learning dan jurnal self regulated learning untuk  

memperdalam pemahaman terkait dengan model pembelajaran self regulated learning. 

 

3.6 Identifikasi Kebutuhan Pengguna 

Pada tahapan ini dilakukan penggalian informasi kepada pengguna dengan tujuan untuk 

mengumpulkan kebutuhan-kebutuhan yang diperlukan pengguna pada aplikasi ON-SR UII. 

Proses pengumpulan kebutuhan pengguna dilakukan secara diskusi bersama dengan calon 

pengguna. Proses pengumpulan kebutuhan dan konsultasi terkait sistem yang akan dibangun 

hanya dilakukan kepada satu calon pengguna, yaitu Ibu Puji Rahayu sebagai dosen Mata 

Kuliah Research Instrument Development and Analysis Program Studi Pendidikan Bahasa 

Inggris UII dikarenakan pada perancangan aplikasi ini, fitur-fitur dan konsep aplikasi telah 

dirancang dan disediakan. Daftar kebutuhan yang telah terkumpul dijadikan acuan dalam 

pengembangan aplikasi ON-SR  UII agar apa yang menjadi tujuan dalam perancangan aplikasi 

ON-SR UII dapat dicapai. 

Proses pengumpulan kebutuhan pada aplikasi ON-SR UII dilakukan kepada dua jenis 

pengguna yang ada pada aplikasi ini, yaitu dari sisi admin dan dari sisi user itu sendiri. Untuk 

daftar kebutuhan dari sisi user telah disediakan secara langsung oleh admin, sehingga desainer 

tidak perlu menggali kebutuhan secara langsung kepada user.  

 

3.7 User Flow 

User flow adalah alur yang akan dilaksanakan oleh pengguna untuk dapat 

menyelesaikan suatu tugas pada sebuah aplikasi. Tahap perancangan user flow penting untuk 

dilakukan agar pengguna dapat menggunakan aplikasi ON-SR UII secara benar, sistematis, dan 

memastikan tujuan dari aplikasi ini dapat dicapai oleh pengguna. Proses perancangan user flow 

diawali  dengan proses analisis mengenai fitur-fitur pendukung pada  aplikasi ON-SR UII, 

seperti login, data apa saja yang akan disimpan dan ditampilkan, dan sistematika masing-

masing fitur yang disediakan pada aplikasi ON-SR UII. Dari fitur-fitur pendukung tersebut, 

dapat dirancang sebuah diagram yang merepresentasikan alur kerja aplikasi ON-SR UII, baik 

dari sisi admin maupun dari sisi user. 



 
 

  

3.7.1 User Flow Pengguna (User) 

 
 Gambar 3.71 User Flow Pengguna (user) 

 

Fitur utama pada aplikasi ON-SR UII adalah adanya model self regulated learning yang 

memungkinkan pengguna untuk dapat menyesuaikan tujuannya secara mandiri ketika 

mempelajari suatu materi yang diberikan kepada pengguna, sehingga diharapkan setiap 

pengguna dapat lebih memahami materi pembelajaran yang sedang dipelajari. Penerapan self 

regulated learning pada aplikasi ini terletak pada halaman detail material dengan terdapat text 

input pada sisi kanan halaman (SRL Pallete) dan bagian atas halaman untuk pengisian subgoals 

secara mandiri. Pada bagian ini SRL pallete, pengguna dapat mengisikan pemahaman atas 

materi yang akan dipelajari, memonitor hasil mempelajari materi tersebut, dan penerapan 

strategi belajar secara mandiri sesuai dengan gaya belajar masing-masing pengguna. 



 
 

  

3.7.2 User Flow Admin 

 
Gambar 3.72 User Flow Admin 

Halaman admin berfungsi untuk admin untuk mengelola konten pada aplikasi SR-ON 

UII. Admin pada aplikasi ini adalah dosen Mata Kuliah Research Instrument Development and 

Analysis Program Studi Pendidikan Bahasa Inggris UII. Oleh karena itu, login oleh admin 

dirancang menggunakan email dosen UII, sehingga baik admin maupun user tidak perlu  

membuat akun baru ketika akan menggunakan aplikasi ON-SR UII. Adapun fitur yang 

disediakan pada bagian admin adalah mengenai pengelolaan materi yang akan diberikan 

kepada mahasiswa. Admin dapat menambahkan materi baru, mengedit materi baru atau materi 

lama, menghapus materi, dan memantau hasil belajar mahasiswa berdasarkan durasi belajar 

dan pertanyaan yang ditanyakan secara langsung oleh mahasiswa. 

 

3.8 Perancangan Wireframe 

Wireframe merupakan rancangan awal yang menggambarkan tampilan pada aplikasi 

sebenarnya. Proses perancangan wireframe didasari atas kebutuhan pengguna yang diperoleh 

dari proses observasi yang telah dilakukan sebelumnya. Wireframe aplikasi ON-SR UII 

dirancang responsif dengan tiga tampilan, yaitu tampillan pada komputer, tablet, dan 



 
 

  

smartphone. Proses pengerjaan wireframe dilakukan secara langsung pada aplikasi figma 

dengan menggunakan asset-asset yang telah disediakan pada aplikasi tersebut, sehingga 

memudahkan proses perancangan wireframe dan mengurangi potensi terjadinya resiko-resiko 

yang tidak diinginkan pada saat perancangan wireframe, seperti file hilang atau rusak. 

Wireframe yang telah dirancang memerlukan persetujuan dari pengguna, dengan tujuan agar 

desainer dapat melanjutkan menuju tahapan selanjutnya dan pengguna dapat memperoleh 

gambaran awal dari cara kerja aplikasi serta tampilan aplikasi yang akan dirancang.  

  

3.9 Perancangan Desain Aplikasi 

Proses perancangan desain aplikasi ON-SR UII dirancang berdasarkan wireframe yang 

telah dirancang sebelumnya dan sudah mendapat persetujuan dari calon pengguna aplikasi ON-

SR UII . Perancangan desain aplikasi ON-SR UII mengikuti user flow yang telah dirancang 

sebelumnya. Pembuatan desain aplikasi ini dilakukan menggunakan aplikasi figma dengan 

maksud agar stakeholder yang berkepentingan pada proses perancangan aplikasi ini dapat 

memantau secara langsung proses perancangan desain aplikasi. Pada aplikasi ini, pengguna 

menginginkan tone warna yang digunakan merupakan representasi dari UII. Maka dari itu, 

dipilihlah warna dasar putih serta elemen-elemen yang tersedia diberi warna biru dan kuning 

agar keinginan pengguna dapat terfasilitasi. Proses perancangan desain dengan metode user 

centered design membolehkan adanya proses desain secara iteratif, sehingga  apabila terdapat 

rancangan yang dinilai kurang sesuai, desainer dapat mengulangi perancangan desain pada 

beberapa bagian yang diperlukan. Proses perancangan desain pada perangkat responsif 

dirancang pada satu jenis perangkat saja dan belum melalui peninjauan pada perangkat 

sebenarnya. Desain dirancang dengan memanfaatkan fitur prototyping sesuai jenis perangkat 

yang telah dipilih yang disediakan pada aplikasi figma sebagai aplikasi yang digunakan untuk 

merancang aplikasi ini. 

 

3.10 Prototype 

Prototype adalah gambaran awal sebuah aplikasi yang akan digunakan sebelum masuk 

pada tahap pengkodean aplikasi. Prototype akan menjadi simulasi dari berjalannya duatu 

aplikasi yang akan dirancang. Proses perancangan prototype dilakukan menggunakan figma 

berdasarkan desain aplikasi yang telah selesai dirancang sebelumnya. Calon pengguna dapat 

mencoba prototype yang telah dibuat, untuk kemudian dapat dianalisis terlebih dahulu terhadap 

fitur-fitur yang diinginkan pengguna itu sendiri. Ketika ada suatu kendala, baik dari fitur yang 



 
 

  

belum sesuai maupun rancangan work flow yang belum sesuai, maka desainer dapat 

memperbaiki terlebih dahulu sebelum masuk pada tahap pengkodean. 

 

3.11 Evaluasi Desain 

Proses evaluasi desain aplikasi ON-SR UII diawali dengan melakukan pemapakan hasil 

desain yang telah dibuat, baik dari segi estetika desain maupun dari prototype aplikasi ON-SR 

UII kepada. Proses evaluasi dilakukan tatap muka dengan admin aplikasi ON-SR UII secara 

daring melalui meeting dengan menggunakan media Zoom Meeting. Admin akan menganalisis 

hasil paparan desain dan prototype apakah sudah sesuai dengan kebutuhan maupun keinginan 

admin.  

Proses evaluasi desain dari sisi user dilakukan dengan diadakannya usability testing 

pada lima partisipan. Partisipan akan diberikan skenario pengujian untuk kemudian 

dipraktikkan menggunakan prototype yang telah dibuat. Dari pengujian ini, didapatkan durasi 

setiap skenario yang diujikan dari masing-masing partisipan ketika mencoba fitur-fitur yang 

disediakan pada aplikasi ON-SR UII. Durasi masing-masing partisipan dianalisis untuk dapat 

disimpulkan apakah aplikasi ON-SR UII sudah mampu berjalan dengan baik atau belum dan 

seberapa mudah pengguna dapat menggunakan aplikasi ON-SR UII. 

 

 

 

  



 
 

  

BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Hasil Identifikasi Masalah 

Pada tahap ini, dilakukan pengamatan dan memahami permasalahan yang dialami oleh 

dosen Pendidikan Bahasa Inggris Universitas Islam Indonesia pada proses pengajaran terhadap 

mahasiswanya. Ditemukan suatu permasalahan terkait dengan durasi pelaksanaan yang 

terbatas pada mata kuliah yang bersifat praktik, sehingga perlu dirancang sebuah sistem yang 

mampu membantu dosen dalam menghadapi masalah ini.  

Sebagai solusi dari permasalahan ini, dosen Pendidikan Bahasa Inggris UII menerapkan 

model pembelajaran Self Regulated Learning agar mahasiswa dapat mempelajari mata kuliah 

dengan lebih mudah dan tidak terbatas waktu maupun durasi. Terkait dengan durasi 

pembelajaran, mahasiswa diberi timer yang akan mengukur berapa lama mahasiswa dalam 

mempelajari suatu topik pembelajaran. Hal ini juga bertujuan agar dosen dapat memantau 

berapa lama masing-masing mahasiswanya dapat menyelesaikan proses belajarnya pada setiap 

topik yang diberikan. 

Tujuan dari model pembelajaran Self Regulated Learning adalah agar mahasiwa dapat 

mengatur sendiri strategi belajarnya sesuai dengan keunikan masing-masing mahasiswa. 

Dengan penerapan strategi belajar yang menyesuaikan gaya belajar setiap mahasiwa, 

diharapkan akan meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap capaian pembelajaran setiap 

topiknya. Selain itu, diharapkan mahasiswa dapat lebih mandiri dan lebih memperhatikan 

semua aspek dalam menunjang kesuksesan proses belajarnya masing-masing.  

 

4.2 Self Regulated Learning 

Self regulated learning adalah model belajar yang mengarahkan peserta didik untuk 

memahami karakter dirinya yang kemudian akan diimplementasikan dalam proses belajarnya 

untuk dapat memaksimalkan pemahaman serta efektifitas dalam belajar. Tiga proses utama 

dalam model pembelajaran menurut Zimmerman (2002) adalah dimulai dari tahapan 

merencanakan tugas, memantau kinerja secara mandiri, dan merefleksikan hasil belajarnya. 

Manfaat yang akan dirasakan oleh peserta didik menurut Sutikno (2017) akan dirasakan dari 

sisi psikologis masing-masing mahasiswanya karena akan meningkatkan motivasi belajar 

setiap peserta didik. 



 
 

  

Pada aplikasi ON-SR UII, fitur-fitur dari penerapan model belajar self regulated learning 

adalah penentuan tujuan belajar dengan meneteapkan subgoals pada setiap materi yang akan 

dipelajari, fitur yang berguna dalam pengontrolan proses belajar oleh setiap mahasiswa yang 

tertuang pada halaman detail material dari aplikasi ON-SR UII, mulai dari plan my learning 

by, monitor my learning by, dan apply a learning strategy. Masing-masing bagian tersebut 

terdiri dari beberapa teks input yang akan diisi oleh setiap mahasiswa untuk menyesuaikan dan 

mengatur proses belajar mandirinya. Aplikasi ini juga dilengkapi dengan fitur history yang 

akan menampilkan rekapitulasi hasil penerapan strategi belajarnya, sehingga mahasiswa dapat 

menjadikan data-data yang tersedia pada history sebagai evaluasi untuk belajar pada materi-

materi berikutnya.  

 

4.3 Hasil Identifikasi Calon Pengguna 

Calon pengguna aplikasi ON-SR UII adalah: 

1. Mahasiswa Mata Kuliah Research Instrument Development and Analysis Program 

Studi Pendidikan Bahasa Inggris Universitas Islam Indonesia. 

2. Dosen Mata Kuliah Research Instrument Development and Analysis Program Studi 

Pendidikan Bahasa Inggris Universitas Islam Indonesia. 

 

4.4 Hasil Identifikasi Kebutuhan Pengguna 

Dari hasil observasi kepada calon pengguna aplikasi ON-SR UII, maka didapatkan 

kebutuhan yang dibutuhkan calon pengguna aplikasi ini. Daftar kebutuhan pengguna adalah 

sebagai berikut: 

1. Menentukan Subgoal secara mandiri. 

2. Menambahkan pemahaman pengguna tentang tugas yang diberikan (Stating my 

understand about the task) 

3. Menambahkan pernyataan oleh pengguna tentang apa yang pengguna ketahui tentang 

topik yang akan dipelajari (What I have known about the topic) 

4. Mengevaluasi seberapa paham pengguna tentang materi yang telah dipelajari 

(Assesing how well I understand this) 

5. Mengevaluasi seberapa tahu pengguna tentang konten yang sedang dipelajari 

(Evaluating how well I already know about this content) 

6. Mengevaluasi apakah topic yang dipelajari telah sesuai dengan subgoal yang sudah 

dirancang sebelumnya (Evaluating how well the content matches my current sub-goal) 



 
 

  

7. Menambahkan Note (Add Notes). 

8. Menambahkan Ringkasan (Summarize). 

9. Menambahkan kesimpulan dari hasil mempelajari materi (Make an inference). 

10. Bertanya langsung kepada dosen (Asking for help). 

11. Melihat history hasil belajar. 

12. Melihat durasi ketika mempelajari suatu materi 

Pada aplikasi ini terdapat pula jenis pengguna admin yang akan mengelola materi 

pembelajaran yang akan diberikan kepada user. Daftar kebutuhan admin adalah sebagai 

berikut: 

1. Menambahkan dan mengedit topik. 

2. Memantau catatan SRL Pallete setiap mahasiswa. 

3. Memantau durasi belajar setiap mahasiswa. 

4. Menjawab pertanyaan dari mahasiswa secara langsung. 

5. Mengaktifkan materi yang akan disampaikan kepada mahasiswa, sehingga admin 

dapat mengatur waktu untuk mahasiswa dapat mempelajari materi yang akan 

diberikan. 

 

4.5 Hasil User Persona 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan kepada calon pengguna, diketahui salah satu 

tujuan dari diterapkannya model belajar self regulated learning agar mahasiswa dapat 

mengatur cara belajarnya secara mandiri yang menyesuaikan apa yang menjadi kekurangan 

dan kelebihan yang dimiliki setiap mahasiswanya. Maka dari itu, dibuatlah user persona yang 

menggambarkan keadaan pengguna aplikasi ON-SR UII dari sisi user. Berikut ini adalah hasil 

dari pembuatan user persona: 

 



 
 

  

 
Gambar 4.1. User Persona 1 

 

User persona 1 adalah seorang mahasiswa yang merasa memiliki kekurangan dalam hal 

durasi memahami suatu materi. Diperlukan waktu yang lebih lama dibandingkan dengan 

teman-temannya untuk dapat memahami materi yang diberikan oleh dosen.  

 
Gambar 4.2. User Persona 2 

  



 
 

  

User Persona 2 adalah mahasiswa yang memiliki kesibukan pada organisasi, sehingga 

mahasiswa tersebut merasa perlu untuk mengatur kembali waktu belajarnya dan cara 

belajarnya agar perkuliahan yang dijalani tetap maksimal tanpa harus mengabaikan tanggung 

jawabnya pada organisasi yang sedang dijalaninya. 

Berdasarkan dari user persona yang telah dibuat, terdapat beberapa permasalahan yang 

dialami user ketika sedang mempelajari materi perkuliahan, diantaranya: 

1. Dibutuhkan fitur yang dapat memfasilitasi setiap mahasiswa untuk bertanya atau 

berkonsultasi kepada dosen ketika terdapat suatu kendala dalam mempelajari 

suatu materi perkuliahan. 

2. Belum adanya peranan secara langsung dari dosen kepada mahasiswa mengenai 

kendala-kendala yang terjadi ketika mahasiswa sedang belajar mandiri. 

 

4.6 Hasil Perancangan Wireframe 

Wireframe merupakan rancangan awal yang menggambarkan tampilan pada aplikasi 

sebenarnya. Proses perancangan wireframe didasari atas kebutuhan pengguna yang diperoleh 

dari observasi yang telah dilakukan sebelumnya. Wireframe aplikasi ON-SR UII dirancang 

responsif dengan tiga tampilan, yaitu tampillan pada komputer, tablet, dan smartphone. 

Wireframe yang dirancang pada aplikasi ON-SR UII adalah sebagai berikut: 

1. Home 

Pada halaman ini disajikan informasi mengenai keunggulan aplikasi ON-SR UII. Terdapat 

tombol get started pada halaman ini yang memiliki fungsi untuk memulai aplikasi ini bagi 

pengguna yang baru pertama kali menggunakan website ini. Tombol ini akan memudahkan 

pengguna dengan langsung mengarahkan pengguna menuju halaman login, karena pada 

website ini pengguna diwajibkan login terlebih dahulu sebelulm dapat menggunakan fitur-fitur 

pada aplikasi ON-SR UII. 

A. Tampilan Website pada Komputer 



 
 

  

 
                                Gambar 4.3 Wireframe home pada perangkat komputer 



 
 

  

B. Tampilan Pada Perangkat Tablet 

 

                     Gambar 4.4 Wireframe home pada perangkat tablet 



 
 

  

C. Tampilan Pada Perangkat Smartphone 

 

Gambar 4.5 Wireframe home pada perangkat smartphone 



 
 

  

2. Tampilan Login 

Halaman login merupakan halaman yang akan dikunjungi pengguna ketika 

pengguna akan menggunakan aplikasi ON-SR UII. Fitur login ini hanya dapat diakses 

dengan menggunakan email UII dikarenakan  hanya akan digunakan bagi mahasiswa 

dan dosen Pendidikan Bahasa Inggris UII, sehingga aplikasi ini hanya tidak 

memerlukan fitur sign up/daftar terlebih dahulu.  

A. Tampilan Pada Perangkat Komputer 

 

 

                Gambar 4.6 Wireframe login pada perangkat komputer 

  



 
 

  

B. Tampilan Pada Perangkat Tablet 

 
Gambar 4.7 Wireframe login pada perangkat tablet 

 

  



 
 

  

C. Tampilan Pada Perangkat Smartphone 

 

       Gambar 4.8 Wireframe login pada perangkat smartphone 

 

 



 
 

  

3. Tampilan All Course 

Halaman ini menyajikan daftar course yang disediakan oleh admin. Pengguna 

dapat mengakses course mana yang akan dipelajari. Masing-masing course terdiri dari 

beberapa materials dan harus diselesaikan oleh pengguna.  

A. Tampilan Website 

 
Gambar 4.9 Wireframe all course pada perangkat komputer 

 

 

 

 

 

 



 
 

  

 

B. Tampilan Tablet 

 
Gambar 4.10 Wireframe all course pada perangkat tablet 

  



 
 

  

C. Tampilan Smartphone 

 
Gambar 4.11  Wireframe all course pada perangkat smartphone 

 



 
 

  

 

4. Tampilan Detail Course 

Tampilan ini adalah tampilan setelah pengguna memilih material mana yang akan 

dipelajari. Ketika pengguna ingin mempelajari materi tersebut, pengguna dapat 

mengetuk tombol “start this course” dan akan diarahkan pada halaman detail material.  

A. Tampilan Pada Perangkat Komputer 

 

 

Gambar 4.12 Wireframe detail course pada perangkat komputer 

 

 

  



 
 

  

B. Tampilan Pada Perangkat Tablet 

 
Gambar 4.13 Wireframe detail course pada perangkat tablet 

 

 

 



 
 

  

C. Tampilan Pada Perangkat Smartphone 

 

 
Gambar 4.14  Wireframe detail course pada perangkat smartphone 

 



 
 

  

5. Halaman Detail Material  

Pada halaman ini, pengguna dapat mempelajari materi yang telah diberikan oleh 

admin. Materi berisi teks dan dilengkapi dengan ilustrasi, baik berupa gambar maupun 

video. Pada halaman ini pengguna juga akan menampilkan fitur-fitur self regulated 

learning yang telah dirancang oleh dosen. Adapun fungsi dari masing-masing fitur tersebut 

adalah: 

1. Plan my learning by: 

• Stating my understanding about the task: Bagian ini berbentuk text input yang 

berfungsi bagi pengguna untuk menyatakan pemahaman pengguna tentang 

tugas yang diberikan. 

• What I have known about the topic: Bagian ini berbentuk text input yang 

berfungsi bagi pengguna untuk menuliskan apa yang diketahui pengguna 

tentang topik yang diberikan. 

2. Monitor by learning by: 

• Assesing how well I understand this: Pada bagian ini, pengguna dapat 

memasukkan catatan tentang seberapa baik pengguna dapat memahami topic 

yang sedang dipelajari. 

• Evaluating how well I already know about this content: Bagian ini berfungsi 

bagi pengguna untuk menuliskan evaluasi pengguna sendiri tentang seberapa 

baik pengguna mengetahui konten yang sedang dipelajari. 

• Evaluating how well the content matches my current sub-goal: Pada bagian ini, 

pengguna dapat menginputkan catatan yang berisi evaluasi pengguna berkaitan 

dengan seberapa cocok konten dengan sub-tujuannya saat ini 

3. Apply a learning strategy: 

• Take notes: Pada bagian ini, pengguna dapat menambahkan, mengedit, dan 

menghapus catatan untuk setiap materi yang dipelajari. Pengguna yang akan 

memperbarui catatannya diharuskan untuk mengklik tombol save agar catatan 

terbaru dapat disimpan dan ditampilkan pada bagian tersebut.  

• Summarize: Bagian ini berfungsi bagi pengguna yang ingin menambahkan 

rangkuman materi yang sedang dipelajari. Fitur ini juga dapat diedit, dan 

dihapus sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

• Make an inference: Bagian ini disediakan bagi pengguna untuk menuliskan 

kesimpulan dari topic yang sedang dipelajari. 



 
 

  

• Asking for help: Fitur ini berfungsi bagi pengguna yang ingin bertanya secara 

langsung kepada dosen terkait dengan kesulitan-kesulitan yang sedang dialami 

ketika mempelajari materi tersebut. 

4. Add subgoals: Fitur pada aplikasi ini yang berbasis self regulated learning 

memungkinkan bagi pengguna untuk menambahkan tujuan-tujuan 

belajarnya pada saat mempelajari materi yang diberikan.  

Tampilan wireframe pada halaman detail material adalah sebagai berikut: 

A. Tampilan Pada Perangkat Komputer 

 

Gambar 4.15  Wireframe Detail Material pada perangkat komputer 



 
 

  

B. Tampilan Pada Perangkat Tablet 

 
Gambar 4.16  Wireframe Detail Material dan navigation bar pada perangkat 

tablet 



 
 

  

C. Tampilan Pada Perangkat Smartphone 

 
Gambar 4.17  Wireframe Detail Material pada perangkat smartphone 



 
 

  

4.7 Hasil Perancangan Tampilan Aplikasi 

Proses perancangan desain aplikasi ON-SR UII dilakukan menggunakan figma. Pada 

aplikasi ini dipilih warna putih sebagai warna dasar agar desain aplikasi yang dirancang terlihat 

clean. Pada bagian button di aplikasi ini dirancang dengan menggunakan warna kuning dengan 

harapan akan menambah motivasi ketika belajar dan perasaan yang semangat sesuai filosofi 

warna kuning yang melambangkan kebahagiaan, optimisme, dan kehangatan. Adapun elemen 

lain dipilih menggunakan warna dasar biru agar tercipta keseimbangan dengan warna kuning, 

sesuai dengan arti warna biru yang melambangkan kejernihan pemikiran dan ketenangan. 

Adapun kode warna yang dipilih pada perancangan aplikasi ON-SR UII adalah sebagai 

berikut: 

 

Gambar 4.18 Skema Warna 

 

Untuk jenis font yang digunakan pada aplikasi ini menggunakan jenis font “poppins”. Font 

ini dipilih karena mudah terbaca dan umum digunakan pada perancangan aplikasi di era 

sekarang. 

 

Gambar 4.19 Font Poppins 

 

Pada penelitian ini terdapat dua kali proses iterasi, baik pada tampilan user maupun 

tampilan admin di mana pada iterasi kedua terdapat beberapa fitur tambahan yang belum 

dimuat pada aplikasi ON-SR UII pada iterasi pertama. Penambahan fitur pada iterasi kedua 

pada tampilan user yaitu fitur History bagi user yang berguna bagi user untuk dapat melihat 

ringkasan hasil belajarnya dalam bentuk durasi belajar, dan detail-detail penambahan SRL 



 
 

  

Pallete. Kemudian terdapat perbaikan pada penempatan elemen yang kurang baik pada bagian 

navigasi table of content dan SRL Pallete, serta perubahan mekanisme login bagi pengguna 

aplikasi ini menjadi langsung menggunakan SSO. 

Pada tampilan admin, terdapat penambahan pada fitur student progress pada iterasi kedua 

untuk menampilkan detail history dan detail srl palette bagi setiap user, penambahan link pada 

navigation bar untuk mengarahkan admin menuju halaman student progress, pada halaman 

tambah material, tambah topic, update material, dan update topic penambahan pengaturan 

format teks untuk mengatur materi yang akan diunggah, dan penambahan fitur active dan 

nonactive untuk mengatur materi mana yang akan ditampilkan atau tidak akan ditampilkan 

bagi user. 

Perancangan desain aplikasi ON-SR UII dirancang menyesuaikan beberapa perangkat 

yang digunakan. Pada perangkat komputer menggunakan  Hasil akhir perancangan tampilan 

pada aplikasi ON-SR UII adalah sebagai berikut: 

1. Tampilan User 

A. Tampilan Halaman Home 

Halaman ini adalah halaman awal yang akan ditampilkan ketika pengguna 

mengakses website ini. Halaman home berguna bagi pengguna untuk mengetahui 

keunggulan apa saja yang terdapat pada aplikasi ON-SR UII. Terdapat Tombol Get 

Started yang fungsinya sama dengan login. Tombol ini dibuat untuk memudahkan 

pengguna yang baru pertama kali menggunakan aplikasi ini agar mengetahui langkah 

awal dalam penggunaan  aplikasi ini. Pada bagian navigation bar, terdapat dua link 

yaitu home dan login. Tombol login dan tombol get started memiliki link yang sama, 

sehingga bagi pengguna yang sudah pernah mengakses aplikasi ini sebelumnya dapat 

langsung menuju halaman login dengan menekan tombol login pada navigation bar. 



 
 

  

 
Gambar 4.20  Halaman Home pada perangkat Web 



 
 

  

 
Gambar 4.21  Halaman Home pada perangkat Tablet 



 
 

  

 

 
Gambar 4.22  Halaman Home pada perangkat Smartphone 



 
 

  

B. Tampilan Halaman Login 

Halaman login adalah halaman yang akan ditampilkan setelah pengguna masuk 

ke halaman home. Halaman ini berfungsi bagi pengguna untuk dapat menggunakan 

fitur-fitur yang disediakan pada website ini. Pengguna pada aplikasi ini terdiri dari user 

dan admin, di mana user adalah mahasiswa Pendidikan Bahasa Inggris Universitas 

Islam Indonesia, sedangkan admin pada aplikasi ini adalah dosen. Admin akan bertugas 

untuk mengelola konten berupa materi-materi mata kuliah Research Instrument 

Development and Analysis. Pada aplikasi ini, pengguna dapat langsung melakukan 

login tanpa harus daftar atau sign up terlebih dahulu, dikarenakan login pada aplikasi 

ini dapat dilakukan langsung menggunakan email UII.  

Setelah pengguna login, sistem akan mengarahkan pengguna sesuai 

jenisnya(admin atau user) menuju halaman masing-masing. Admin akan diarahkan 

menuju halaman home pada fitur admin, sedangkan user akan diarahkan menuju 

halaman Mata Kuliah. 

 

 
Gambar 4.23  Halaman Login pada perangkat Web 



 
 

  

 
Gambar 4.24  Halaman Login pada perangkat Tablet 

 

 
Gambar 4.25  Halaman Login pada perangkat Smartphone 



 
 

  

C. Tampilan Halaman Mata Kuliah 

Halaman ini menampilkan mata kuliah yang didalamnya berisi kumpulan-

kumpulan materi dan topik yang disediakan oleh admin. Dibawah navigation bar, 

tersedia kalimat “welcome, user” yang menyesuaikan nama pemilik akun email 

pengguna aplikasi yang digunakan untuk login. Untuk mengakses semua materi, 

pengguna dapat menekan pada bagian mata kuliah yang tersedia. Pada halaman ini, 

terdapat tiga link pada bagian navigation bar yaitu course, history, dan logout. 

Pengguna yang sudah masuk ke halaman ini dapat langsung mengetahui materi apa saja 

yang sudah dipelajari dengan menekan link history pada bagian navigation bar. Untuk 

link logout digunakan pengguna ketika pengguna sudah selesai mempelajari materi atau 

ketika pengguna ingin keluar dari aplikasi ini. Ketika logout ditekan, maka sistem akan 

mengarahkan pengguna langsung menuju halaman home. 

 

 
Gambar 4.26  Halaman Mata Kuliah pada perangkat Web 

 



 
 

  

 
Gambar 4.27  Halaman Mata Kuliah pada perangkat Tablet 

 

 
Gambar 4.28  Halaman Mata Kuliah pada perangkat Smartphone 



 
 

  

 

D. Tampilan Halaman All Course 

Halaman ini adalah halaman yang akan tertampil setelah pengguna mengetuk salah 

satu mata kuliah pada halaman sebelumnya. Halaman All Course berisi topik-topik 

yang telah diunggah admin yang berisi materi-materi pilihan yang akan ditampilkan 

pada halaman selanjutnya untuk kemudian wajib dipelajari oleh user(mahasiswa). Pada 

setiap course terdapat beberapa topic didalamnya. Judul masing-masing material akan 

ditampikan pada bawah judul topic agar pengguna mengetahui terebih dahulu material 

apa yang akan dipeajari pada topic yang akan dipilih. 

 

 
  Gambar 4.29  Halaman All Course pada perangkat Web 

 



 
 

  

 
 Gambar 4.30  Halaman All Course pada perangkat Tablet 

 

 
 Gambar 4.31  Halaman All Course pada perangkat Smartphone 



 
 

  

 

E. Tampilan Halaman Materials 

Halaman materials menyediakan materi-materi dari topik yang sudah dipilih 

sebelumnya. Pada halaman ini, terdapat tombol start this course yang merupakan 

tombol bagi user (mahasiswa) untuk dapat memulai mempelajari suatu topic. Jika user 

mengetuk tombol ini, maka akan diarahkan pada materi pertama di topic ini. User 

diharuskan untuk mempelajari materi secara berurutan agar mendapatkan pemahaman 

yang baik dan sistematis, sehingga user akan dapat memahami secara penuh tanpa ada 

materi yang terlewatkan. Pada bagian bawah tombol tersebut, terdapat materi-materi 

yang disediakan pada topic ini, dilengkapi dengan ilustrasi yang nantinya akan 

ditampilkan pada setiap materi terebut.  

 

 
  Gambar 4.32  Halaman Materials pada perangkat Web 

 

 



 
 

  

 
  Gambar 4.33  Halaman Materials pada perangkat Tablet 

 

 
               Gambar 4.34  Halaman Materials pada perangkat Smartphone 

 

 



 
 

  

F. Tampilan Halaman Detail Materials 

Halaman ini berfungsi bagi mahasiswa untuk mengetahui apa saja yang akan 

dipelajari didalam topik tersebut. Bagian ini berguna untuk memberikan gambaran 

kepada pengguna, apa intisari dari materi yang akan dipelajari.  

 

 
 Gambar 4.35  Halaman Detail Course pada perangkat Web 

 
 Gambar 4.36  Halaman Detail Course pada perangkat Tablet 



 
 

  

 
 Gambar 4.37  Halaman Detail Course pada perangkat Smartphone 

 

G. Tampilan Halaman Detail Material 

Pada halaman inilah penerapan self regulated learning diterapkan. Pengguna 

(mahasiswa) diberikan akses untuk mengontrol sendiri proses belajarnya melalui 

tombol yang tersedia pada halaman ini. Penguna akan menemukan tombol-tombol pada 

bagian kanan halaman dan tengah halaman untuk dapat menerapkan model 

pembelajaran self regulated learning. 

Pada bagian tengah, pengguna  akan menemukan tiga tombol kuning pada bagian 

atas halaman yang terdiri dari Learning Goal, Subgoal, dan complete subgoal. Learning 

goal telah ditetapkan oleh dosen sehingga bersifat default dan tidak dapat diubah oleh 

mahasiswa. Kemudian pada subgoal, pengguna  dapat mengatur subgoalnya masing-

masing pada tombol di atas halaman. Pengguna dapat mengedit, menambah dan 

menghapus subgoalsnya masing-masing, sehingga pengguna dapat menyesuaikan 

subgoals sesuai kebutuhan. Dibawah tiga tombol kuning tersebut, terdapat ilustrasi 

materi yang penggunanya dapat menekan view full page untuk memperjelas, zoom(jika 



 
 

  

ilustrasi adalah gambar), dan play video(jika ilustrasi berupa video). Di bagian tengah 

kebawah, terdapat teks dari materi yang sedang dipelajari. 

Pada bagian kiri atas halaman, terdapat tombol time yang akan menginformasikan 

pengguna berapa lama pengguna telah mempelajari materi tersebut. Tombol dibuat 

tidak terlalu mencolok dimaksudkan agar pengguna merasa nyaman ketika mempelajari 

materi. Pada bagian kiri, terdapat table of content dari materi ini, yang berisi detail-

detail dari materi yang dipelajari. Untuk itu, pengguna diharuskan memilih pada table 

of content terlebih dahulu untuk dapat menerapkan fitur-fitur self regulated learning. 

Pada bagian kanan, terdapat tiga bagian penting yang merupakan penerapan self 

regulated learning. Pada bagian Plan my learning by, pengguna dapat menuliskan 

mengenai rencana-rencana yang akan dituju pada materi ini. Terdapat dua tombol 

penting, yaitu Stating my understanding about the task dan What I have known about 

the topic. Dibawah kedua tombol tersebut, terdapat bagian Monitor my learning by yang 

berisi tiga tombol, yaitu Assesing how well I understand this, Evaluating how well I 

already know about this content, Evaluating how well the content matches my current 

sub-goal. Bagian ini dapat digunakan bagi pengguna untuk memonitor belajarnya pada 

materi ini. Selanjutnya, terdapat Apply a learning Strategy dengan empat tombol 

dibawahnya, yaitu Take notes, Summarize, Make an inference, Asking for help. 

Tombol-tombol tersebut digunakan untuk memasukkan poin-poin penting bagi 

pengguna terkait dengan materi yang sedang dipelajari. Terdapat tombol asking for help 

yang berfungsi bagi pengguna ketika ingin menanyakan lebih jauh terkait dengan 

materi yang sedang dipelajari. 

Rancangan desain pada perangkat responsif yaitu tablet dan smartphone 

disesuaikan dengan memisahkan bagian table of content, material, dan SRL Palletes 

agar tetap dapat menampilkan konten dengan maksimal dan tidak menyusahkan 

pengguna. Bagian table of content tersedia pada bagian kiri ketika tombol pada bagian 

bawah ditekan dan akan berpindah halaman menuju halaman table of content. Material 

berada pada tengah tombol, dan SRL Palletes berada pada bagian paling kanan tombol 

di bawah layar.  



 
 

  

 

Gambar 4.38  Halaman Detail Material pada perangkat Web 

 

 
Gambar 4.39  Halaman Detail Material pada perangkat Tablet 



 
 

  

 

 
Gambar 4.40  Halaman Detail Material pada perangkat Smartphone 

 

 
Gambar 4.41  Halaman Table of Content pada perangkat responsif 



 
 

  

 

 
Gambar 4.42  Halaman SRL Palletes pada perangkat Responsif 

 

H. Tampilan Halaman History 

Halaman ini berfungsi bagi pengguna untuk mengecek seberapa lama pengguna 

telah mempelajari materi yang diberikan dan materi mana saja yang telah dibuka dan 

dipelajari oleh pengguna.  



 
 

  

 
Gambar 4.43  Halaman History pada perangkat Web 

 

 
Gambar 4.44  Halaman History pada perangkat Tablet 



 
 

  

 
Gambar 4.45  Halaman History pada perangkat Smartphone 

 

I. Tampilan Halaman Detail Subgoals 

Halaman ini adalah halaman yang akan dilihat oleh pengguna setelah pengguna 

menekan details pada tabel My Progress pada bagian Subgoals. Halaman ini akan 

menampilkan subgoals yang telah ditambahkan sebelumnya pada detail material setiap 

materi yang sebelumnya telah dipelajari oleh pengguna.  



 
 

  

 
Gambar 4.46  Halaman Detail Subgoals pada perangkat Web 

 

 
Gambar 4.47  Halaman Detail Subgoals pada perangkat Tablet 

 



 
 

  

 
Gambar 4.48  Halaman Detail Subgoals pada perangkat Smartphone 

 

J. Tampilan Halaman Detail SRL Palletes 

Halaman ini adalah halaman yang akan tertampil pada perangkat pengguna ketika 

pengguna menekan details pada tabel my progress pada bagian SRL Palletes. Halaman 

ini akan menyajikan hasil dari SRL Palletes pengguna. 

 
Gambar 4.49  Halaman Detail SRL Palletes pada perangkat Web 



 
 

  

 

 
Gambar 4.50  Halaman Detail SRL Palletes pada perangkat Tablet 

 

 
Gambar 4.51  Halaman Detail SRL Palletes pada perangkat Smartphone 



 
 

  

2. Tampilan Admin 

Tampilan ini adalah tampilan pada pengguna admin. Admin pada aplikasi ON-

SR UII memiliki akses untuk mengelola materi yang akan ditampilkan bagi setiap 

mahasiswa dan dapat melihat hasil belajar dari setiap mahasiswa. 

A. Tampilan Halaman Home 

Halaman home pada akun admin menampilkan fitur-fitur yang tersedia pada akun 

admin. Pada halaman ini, terdapat dua tombol di tengah yang berguna sebagai petunjuk 

bagi admin ketika ingin mengelola materi pembelajaran. Tombol di sebelah kiri adalah 

tombol Add new topic dan pada sebelah kanan terdapat tombol student progress. Pada 

sebelah kiri halaman, terdapat navigation bar yang terdiri dari tiga icon. Icon paling 

atas adalah icon home, icon add new topic, icon student progress, dan icon paling 

bawah adalah icon logout.   

 

 
Gambar 4.52  Halaman Home Admin 

 

B. Tampilan Halaman Add New Topic 

Halaman ini berfungsi bagi admin untuk menambahkan topic yang berisi 

sekumpulan materi yang akan dibagikan kepada mahasiswa. Admin yang akan 

menambahkan topic diharuskan untuk mengisi beberapa kolom yang terdiri dari  judul 

materi (Title), isi materi (Add topic), dan ilustrasi materi (Add picture). Kemudian, 



 
 

  

admin dapat mengetuk tombol Upload untuk mengunggah materi yang telah 

ditambahkan sebelumnya agar dapat masuk pada database aplikasi. 

,  

  Gambar 4.53  Halaman Add New Topic  

 

C. Tampilan Halaman Topic List 

Halaman ini berisi topic yang telah diunggah admin. Pada halaman ini, admin dapat 

mengelola topic yang nantinya akan disajikan kepada mahasiswa. Admin memiliki 

akses untuk dapat mengatur topic mana yang akan ditampilkan dan yang tidak akan 

ditampilkan pada halaman user, sehingga admin dapat menambahkan beberapa topic 

terlebih dahulu sebelum nantinya akan ditampilkan pada mahasiswa, sehingga akan 

lebih memudahkan admin. 

Tombol berwarna kuning pada kanan halaman adalah tombol add topic yang 

berguna bagi admin untuk mengunggah topic baru. Jika admin mengetuk tombol ini, 

maka otomatis admin akan langsung diarahkan menuju halaman add topic agar admin 

dapat menambahkan topic baru. Pada bagian status, admin dapat mengatur topic mana 

yang akan ditampilkan pada halaman user (mahasiswa), sehingga mahasiswa hanya 

dapat melihat topic yang berstatus active. Topic yang memiliki status non active adalah 

topic yang sudah terunggah dan tersimpan pada database sistem, namun tidak 

ditampilkan pada halaman user.  

Bergeser pada bagian kanan status terdapat kolom topic yang berisi judul topic 

yang telah diunggah sebelumnya. Jika admin ingin menambahkan materi pada topic 



 
 

  

tersebut, admin dapat mengetuk judul topic yang berwarna biru dan kemudian langsung 

diarahkan pada halaman add material. Tabel ini juga menampilkan learning objective 

yang berisi tujuan pembelajaran dari topic tersebut. Kemudian, pada bagian paling 

kanan dari tabel ini adalah option yang berguna bagi admin untuk dapat menghapus 

atau memperbarui topic yang telah diunggah sebelumnya. 

 

 

  Gambar 4.54  Halaman Topic List  

 

D. Tampilan Halaman Add New Material 

Halaman ini adalah halaman yang berguna bagi admin untuk menambahkan materi 

baru pada topic yang sebelumnya sudah dibuat dan diunggah pada halaman add new 

topic. Pada sebuah topic terdiri dari beberapa material yang jumlahnya menyesuaikan 

dari topic tersebut, dan semua materi yang diunggah admin harus dipelajari oleh 

mahasiswa secara berurutan. Sebuah materi terdiri dari ilustrasi, table of content, dan 

content (isi materi). Ilustrasi pada sebuah materi dapat berupa gambar ataupun video. 



 
 

  

 
  Gambar 4.55  Halaman Add New Material 

 

E. Tampilan Material List 

Halaman material list berisi kumpulan materi dalam satu topic yang sudah 

diunggah sebeumnya oleh admin. Pada bagian tengah halaman, terdapat judul topic, 

kemudian pada sebelah kanan halaman terdapat add material yang berfungsi untuk 

menambahkan materi baru pada topic ini. Pada bagian tabel dibawah judul materi 

berisikan name (judul materi), gambar atau tampilan thumbnail video yang akan 

ditampikan, isi materi, dan option yang berfungsi bagi admin untuk memperbarui 

materi atau menghapus materi. Jika admin menekan update, maka akan ditampilkan 

halaman update material yang menampilkan detail-detail material yang diunggah 

sebelumnya. Tampilan halaman update material sama seperti gambar 4.51, namun 

yang berbeda hanya pada judul yang terletak pada atas halaman menjadi material 

update. 

 



 
 

  

 

 

  Gambar 4.56  Halaman Material List   

  

4.8 Hasil Pengujian 

Tujuan dari dilakukannya pengujian adalah untuk mengetahui apakah sebuah aplikasi 

telah berhasil memenuhi kebutuhan penggunanya dan untuk mengukur sejauh mana pengguna 

dapat mengetahui dan memahami fitur-fitur yang disajikan pada aplikasi tersebut. Pengujian 

sebuah desain aplikasi diperlukan untuk mengetahui apakah dalam pengembangan sebuah 

aplikasi terdapat suatu kekurangan maupun kendala yang dapat menghambat pengguna untuk 

menggunakan fitur-fitur pada aplikasi tersebut. Pengujian dilakukan secara tatap muka bersama 

dengan partisipan yang berjumlah lima orang. Pengujian pada aplikasi ini menggunakan 

usability testing dengan dilakukan pengujian menggunakan prototype yang yang telah 

dirancang pada aplikasi figma.  

 

4.7.1 Evaluasi Tampilan Admin 

Proses evaluasi tampilan admin dilakukan oleh back end developer terhadap rancangan 

desain halaman admin yang telah dirancang pada iterasi pertama. Pada proses ini, tidak 

dilakukan pengujian halaman admin kepada calon pengguna secara langsung dimaksudkan 

agar back end developer dapat menganalisis terlebih dahulu fitur-fitur yang diminta oleh calon 



 
 

  

pengguna untuk kemudian apakah dapat diimplementasikan secara pada tampilan admin atau 

tidak.  

Hasil evaluasi tampilan admin pada iterasi kedua adalah sebagai berikut: 

1. Penambahan pada fitur student progress untuk menampilkan detail history dan detail 

SRL palette bagi setiap user. 

2. Penambahan link pada navigation bar untuk mengarahkan admin menuju halaman 

student progress. 

3. Penambahan pengaturan format teks untuk mengatur materi yang akan diunggah. 

4. Penambahan fitur active dan nonactive untuk mengatur materi mana yang akan 

ditampilkan atau tidak akan ditampilkan bagi user. 

  

4.7.2 Pengujian Tampilan User 

 Pada tahapan pengujian tampilan user, proses pengujian dilakukan dengan menggunakan 

moderated usability testing. Metode ini dilakukan dengan mendatangi masing-masing 

partisipan kemudian dilakukan pengujian desain aplikasi ON-SR UII pada tampilan user sesuai 

skenario yang telah dirancang sebelumnya. Partisipan yang dilibatkan pada ini adalah 

mahasiswa Program Studi Informatika UII angkatan 2018 sebanyak lima partisipan selain 

anggota tim pengembangan aplikasi ON-SR UII agar aplikasi ini dapat dinilai dari partisipan 

yang telah mengerti dan memiliki pengalaman pada perancangan user interface dan user 

experience. Kemudian, pada tahapan ini juga dilakukan evaluasi kepada dosen mata kuliah 

Research Instrument Development and Analysis Ibu Puji Rahayu sebagai calon pengguna 

dengan melakukan presentasi untuk mengukur sejauh mana desain aplikasi telah mampu 

mengakomodasi kebutuhan pengguna, serta penilaian terhadap nilai estetika pada desain yang 

telah dirancang.  

Hasil evaluasi tampilan user menurut calon pengguna dari sisi admin: 

1. Calon pengguna menyetujui konsep desain aplikasi dan tidak ada permasalahan pada 

rancangan desain secara umum yang telah dibuat. 

2. Ilustrasi pada halaman home bagian atas diganti dengan ilustrasi yang lebih 

menggambarkan pengguna sedang belajar. 

3. Bagian subgoals dibuat lebih padat dengan menggunakan tiga button yang disusun 

seejajar pada sisi atas halaman. Ketika button di klik akan muncul subgoals dan goals. 

Pada rancangan wireframe sebelumnya, rancangan bagian tersebut terkesan terlalu 



 
 

  

padat, sehingga pengguna harus scroll kebawah terlebih dahulu untuk dapat membaca 

isi materi. 

4. Button durasi belajar dibuat transparan, sehingga ketika pengguna mempelajari materi 

tidak terkesan mengintimidasi pengguna 

5. Navigation bar pada rancangan responsive dibuat pada bagian bawah, sehingga 

pengguna hanya perlu mengklik pada bagian bawah layar sesuai dengan kebutuhan 

pengguna, apakah akan memilih konten pada bagian table of content atau akan 

mengisi hasil belajar pada SRL Palletes. 

 

Hasil usability testing kepada partisipan: 

a. Skenario Login Aplikasi 

Tujuan pada skenario ini adalah pengguna dapat masuk menuju fitur inti pada 

aplikasi ini. Pengguna tidak perlu mendaftar akun baru karena aplikasi ini menyediakan 

akses secara langsung bagi pengguna yang memiliki email UII. Partisipan akan 

melakukan login berdasarkan goals dan skenario yang terdapat pada Tabel 4.1 

  Tabel 4.1 Skenario a 

Tabel 4.1 Skenario a 

Goals Pengguna dapat masuk pada halaman login dan berhasil login dengan 

menggunakan email UII 

Skenario Anda adalah pengguna aplikasi ONSRUII. Sebelum anda dapat 

menggunakan aplikasi ini, anda diharuskan untuk login dengan 

menggunakan email UII untuk dapat menggunakan fitur-fitur pada 

aplikasi ini. Silakan anda buka aplikasi ini dan login. 

Hasil pengujian pada skenario a dapat dilihat pada tabel 4.1. Kelima partisipan sukses 

mejalankan skenario yang dirancang dengan rata-rata durasi a 6,6 detik. 

Tabel 4.2 Hasil Pengujian Skenario a 

Partisipan 
 

Durasi 
 

Keterangan 

Berhasil Gagal 

1 8 detik  
 

2 9 detik  
 

3 9 detik  
 

4 6 detik  
 



 
 

  

5 6 detik  
 

Rata-rata 6,6 detik Persentase: 100% Persentase: 0% 

 

b. Skenario Memilih Materi  

Tujuan dari skenario ini adalah agar pengguna dapat memilih topic untuk dipelajari. 

Partisipan akan diminta memilih topic berdasarkan Tabel 4.3 

Tabel 4.3. Skenario b 

Goals Pengguna dapat memilih topic pembelajaran 

Skenario Anda akan mempelajari sebuah topik pembelajaran pada mata kuliah 

Research Instrument Development and Analysis. Silakan anda pilih 

materi yang aka nada pelajari. 

Hasil pengujian pada skenario b dapat dilihat pada tabel 4.4. Pada skenario ini, 3 

partisipan gagal menjalankan skenario yang dirancang. Rata-rata durasi pada skenario 

ini adalah 20,8 detik. 

Tabel 4.4 Hasil Pengujian Skenario b 

Partisipan 
 

Durasi 
 

Keterangan 

Berhasil Gagal 

1 28 detik 
 

 

2 16 detik  
 

3 20 detik 
 

 

4 18 detik  
 

5 22 detik 
 

 

Rata-rata 20,8 detik Persentase: 40% Persentase: 60% 

 

c. Skenario Melihat History belajar Mahasiswa 

Aplikasi ini memiliki fitur history yang berfungsi untuk merekam progress belajar 

mahasiswa. Data-data yang telah diinputkan oleh mahasiswa pada saat belajar akan 

terekam dan otomatis akan ditampilkan pada halaman ini, seperti durasi belajar 

mahasiswa pada setiap material dan hasil penerapan self regulated learning oleh setiap 

mahasiswa. Partisipan akan diminta memantau history belajarnya berdasarkan Tabel 

4.5. 

 

 



 
 

  

Tabel 4.5 Skenario c 

Goals Pengguna dapat melihat history belajarnya 

Skenario Ketika anda sedang mempelajari sebuah materi, anda akan 

menemukan fitur-fitur self regulated learning yang wajib anda isi. 

Setelah anda menginputkan subgoals dan strategi belajar anda pada 

bagian self regulated learning pada bagian kanan halaman, data-data 

anda akan terekam pada sistem sehingga anda akan dapat memantau 

hasil belajar anda. Silakan anda lihat hasil belajar anda pada history. 

Hasil pengujian pada skenario c dapat dilihat pada tabel 4.3. Kelima partisipan 

sukses mejalankan skenario yang dirancang dengan rata-rata durasi 6,6 detik. 

Tabel 4.6 Hasil Pengujian Skenario c 

Partisipan 
 

Durasi 
 

Keterangan 

Berhasil Gagal 

1 9 detik  
 

2 4 detik  
 

3 4 detik  
 

4 11 detik  
 

5 5 detik  
 

Rata-rata 6,6 detik Persentase: 100% Persentase: 0% 

 

d. Skenario Add Subgoal 

Tujuan dari skenario ini adalah bagaimana partisipan dapat menambahkan subgoal 

pada saat mempelajari suatu materi. Partisipan akan melakukan pengujian pada 

skenario ini berdasarkan Tabel 4.7. 

Tabel 4.7 Skenario d 

Goals Menuliskan subgoals pada setiap materi yang sedang dipelajari 

Skenario Sebeum anda mempelajari suatu materi, anda diharuskan untuk 

mengatur subgoals apa yang akan anda capai setelah anda mempelajari 

materi ini. 

Hasil pengujian pada skenario d dapat dilihat pada tabel 4.8. Kelima partisipan 

sukses menjalankan skenario yang dirancang dengan rata-rata durasi 7,2 detik. 

 

 



 
 

  

Tabel 4.8 Hasil Pengujian Skenario d 

Partisipan 
 

Durasi 
 

Keterangan 

Berhasil Gagal 

1 6 detik  
 

2 8 detik  
 

3 9 detik  
 

4 6 detik  
 

5 7 detik  
 

Rata-rata 7,2 detik Persentase: 100% Persentase: 0% 

 

e. Skenario Add Stating my understanding about the task 

Tujuan dari skenario ini adalah agar partisipan dapat menyatakan pemahamannya 

mengenai tugas yang akan diberikan dosen pada materi yang akan dipelajari. Item ini 

wajib diisi oleh partisipan sebelum partisipan dapat menyimak video pembelajaran 

yang disajikan dan materi yang tersedia pada materi yang sedang dipelajari. Partisipan 

akan melakukan pengujian pada skenario ini berdasarkan Tabel 4.9. 

Tabel 4.9 Skenario e 

Goals Pengguna dapat menyatakan pemahamannya tentang tugas yang 

diberikan 

Skenario Sebelum anda mempelajari materi, anda akan diminta menuiskan 

tentang pemahaman anda terkait dengan materi yang akan anda 

pelajari. 

Hasil pengujian pada skenario e dapat dilihat pada tabel 4.10. Kelima partisipan 

sukses menjalankan skenario yang dirancang dengan rata-rata durasi 5,6 detik. 

Tabel 4.10 Hasil Pengujian Skenario e 

Partisipan 
 

Durasi 
 

Keterangan 

Berhasil Gagal 

1 7 detik  
 

2 2 detik  
 

3 2 detik  
 

4 4 detik  
 

5 13 detik  
 



 
 

  

Rata-rata 5,6 detik Persentase: 100% Persentase: 0% 

 

f. Skenario Add What I have known about the topic 

Tujuan dari skenario ini adalah untuk dapat megukur sejauh mana partisipan 

mengetahui topic yang akan dipelajari. Partisipan diharuskan untuk mengisi teks input 

yang tersedia sebelum partispan dapat menonton video pembelajaran dan selanjutnya 

mempelajari materi yang disediakan. Pada skenario ini, partisipan akan melakukan 

pengujian berdasarkan Tabel 4.11. 

Tabel 4.11 Skenario f 

Goals Pengguna dapat mengukur seberapa tahu mengenai topic yang akan 

dipelajari 

Skenario  Sebelum anda mempelajari materi, anda akan diminta untuk 

menuliskan tentang seberapa tahu anda tentang topic ini.  

Hasil pengujian pada skenario f dapat dilihat pada tabel 4.12. Kelima partisipan 

sukses menjalankan skenario yang dirancang dengan rata-rata durasi 5,6 detik. 

Tabel 4.12 Hasil Pengujian Skenario f 

Partisipan 
 

Durasi 
 

Keterangan 

Berhasil Gagal 

1 8 detik  
 

2 7 detik  
 

3 4 detik  
 

4 4 detik  
 

5 5 detik  
 

Rata-rata 5,6 detik Persentase: 100% Persentase: 0% 

 

g. Skenario Add Assesing how well i understand this 

Pengguna dapat mengukur seberapa paham partisipan dapat memahami materi yang 

sedang dipelajari saat ini. Pada skenario ini, partisipan diwajibkan mengisi teks input 

yang disediakan sebelum dapat mempelajari materi yang diberikan dosen. 

Tabel 4.13 Skenario g 

Goals Pengguna dapat mengukur sejauh mana pemahaman mahasiswa atas 

materi yang sedang dipelajari 



 
 

  

Skenario Anda akan mempelajari suatu materi pada topic yang telah anda pilih. 

Setelah itu, anda dapat menuliskan pada teks input Assesing how well 

i understand this terkait dengan hasil pemahaman tentang materi yang 

telah dipeelajari sebelumnya. 

Hasil pengujian pada skenario g dapat dilihat pada tabel 4.14. Kelima partisipan 

sukses menjalankan skenario yang dirancang dengan rata-rata durasi 4,8 detik. 

Tabel 4.14 Hasil Pengujian Skenario e 

Partisipan 
 

Durasi 
 

Keterangan 

Berhasil Gagal 

1 7 detik 
 

 

2 4 detik  
 

3 3 detik  
 

4 5 detik  
 

5 5 detik  
 

Rata-rata 4,8 detik Persentase: 80% Persentase: 20% 

 

h. Skenario Add Evaluating how well I already know about this content 

Skenario ini bertujuan agar partisipan dapat mengevaluasi secara mandiri sejauh mana 

pengguna mengetahui tentang materi yang sedang dipelajari. 

Tabel 4.15 Skenario h 

Goals Pengguna dapat mengevaluasi sebaik apa pengguna memahami materi 

ini  

Skenario Anda akan mempelajari sebuah materi. Setelah itu, anda akan dapat 

menilai secara mandiri sejauh mana pemahaman anda atas materi yang 

sudah anda pelajari sebelumya. 

Hasil pengujian pada skenario h dapat dilihat pada tabel 4.16. Kelima partisipan 

sukses menjalankan skenario yang dirancang dengan rata-rata durasi 4 ,6 detik. 

Tabel 4.16 Hasil Pengujian Skenario h 

Partisipan 
 

Durasi 
 

Keterangan 

Berhasil Gagal 

1 7 detik  
 

2 3 detik  
 



 
 

  

3 4 detik 
 

 

4 5 detik  
 

5 4 detik  
 

Rata-rata 4,6 detik Persentase: 80% Persentase: 80% 

 

i. Skenario Add Evaluating how well the content matches my current subgoals 

Saat mempelajari materi tertentu, partisipan dapat menilai apakah materi yang disajikan 

cocok dengan subgoal yang telah ditentukan ketika awal sebelum mempelajari materi 

tertentu. 

Tabel 4.17 Skenario i 

Goals Pengguna dapat mengevaluasi seberapa baik materi cocok dengan 

subtujuannya saat ini 

Skenario Anda akan mempelajari suatu materi. Pada saat anda mempelajari 

suatu materi, anda akan dapat menilai apakah materi yang disajikan 

sesuai dengan subgoal yang anda telah atur sebelumnya. 

Hasil pengujian pada skenario i dapat dilihat pada tabel 4.18. Kelima partisipan 

sukses menjalankan skenario yang dirancang dengan rata-rata durasi 4 ,6 detik. 

Tabel 4.18. Hasil Pengujian Skenario i 

Partisipan 
 

Durasi 
 

Keterangan 

Berhasil Gagal 

1 3 detik  
 

2 4 detik  
 

3 3 detik  
 

4 6 detik  
 

5 4 detik  
 

Rata-rata 4 detik Persentase: 100% Persentase: 0% 

 

j. Skenario Take Notes 

Tujuan dari skenario ini adalah partisipan dapat menuliskan catatan ketika mempelajari 

suatu materi pada teks input yang terletak pada sisi kanan halaman detail material.  

Tabel 4.19. Skenario j 

Goals Dapat menuliskan catatan pada saat mempelajari materi 



 
 

  

Skenario Anda akan mempelajari sebuah materi. Ketika anda sedang 

mempelajari materi tersebut, anda dapat menuliskan hal-hal yang perlu 

anda catat ketika mempelajari materi tersebut. 

Hasil pengujian pada skenario j dapat dilihat pada tabel 4.20. Kelima partisipan 

sukses menjalankan skenario yang dirancang dengan rata-rata durasi 4 ,6 detik. 

Tabel 4.20 Hasil Pengujian Skenario j 

Partisipan 
 

Durasi 
 

Keterangan 

Berhasil Gagal 

1 8 detik  
 

2 4 detik  
 

3 4 detik  
 

4 3 detik  
 

5 6 detik  
 

Rata-rata 
 

Persentase: 100% Persentase: 0% 

 

k. Skenario Add Summarize 

Pada skenario ini, pengguna akan mempelajari materi terlebih dahulu untuk selanjutnya 

dapat membuat suatu ringkasan dari materi tersebut.  

Tabel 4.21 Skenario k 

Goals Dapat membuat ringkasan dari hasil mempelajari materi saat ini 

Skenario Anda akan mempelajari suatu materi. Ketika anda sudah selesai 

mempelajari materi tersebut, anda diminta untuk membuat suatu 

ringkasan berdasarkan materi tersebut. 

Hasil pengujian pada skenario k dapat dilihat pada tabel 4.22. Kelima partisipan 

sukses menjalankan skenario yang dirancang dengan rata-rata durasi  3,8 detik. 

Tabel 4.22 Hasil Pengujian Skenario k 

Partisipan 
 

Durasi 
 

Keterangan 

Berhasil Gagal 

1 5 detik  
 

2 3 detik  
 

3 3 detik  
 

4 4 detik  
 



 
 

  

5 4 detik  
 

Rata-rata 3,8 detik Persentase: 100% Persentase: 0% 

 

l. Skenario Make an inference 

Partisipan dapat menuliskan suatu kesimpulan berdasarkan materi yang telah dipelajari 

sebelumnya. Partisipan pada skenario ini diminta untuk membuat suatu ringkasan 

berdasarkan materi setelah selesai dipelajari.  Pada skenario ini, partisipan dapat 

menambahkan kesimpulan berdasarkan tabel 4.23. 

Tabel 4.23 Skenario l 

Goals Dapat membuat suatu kesimpulan dari materi yang sedang dipelajari 

Skenario Anda akan mempelajari suatu materi. Setelah anda memilih materi dan 

selesai mempelajarinya, anda akan diminta membuat suatu 

kesimpulan dari materi yang anda pelajari.  

Hasil pengujian pada skenario l dapat dilihat pada tabel 4.24. Kelima partisipan 

sukses menjalankan skenario yang dirancang dengan rata-rata durasi 5 ,2 detik. 

Tabel 4.24.  Hasil Pengujian Skenario l 

Partisipan 
 

Durasi 
 

Keterangan 

Berhasil Gagal 

1 9 detik  
 

2 3 detik  
 

3 5 detik 
 

 

4 5 detik 
 

 

5 4 detik  
 

Rata-rata 5,2 detik Persentase: 60% Persentase: 40% 

 

m. Skenario asking for help 

Pengguna aplikasi yang memiliki pertanyaan terkait dengan materi yang sedang 

dipelajari dapat menanyakan secara langsung melalui chat pada dosen melalui fitur 

asking for help. Fitur ini memberikan fasilitas bagi mahasiswa untuk dapat bertanya 

apabila terdapat kendala maupun suatu kesulitan pada saat mempelajari suatu materi. 

Pada skenario ini, partisipan dapat bertanya pada chat berdasarkan Tabel 4.25. 

 

 



 
 

  

Tabel 4.25 Skenario m 

Goals Dapat menggunakan fitur asking for help untuk bertanya kepada dosen 

Skenario Ketika anda sedang mempelajari suatu materi, anda dapat menanyakan 

hal-hal yang belum anda pahami atau jika terdapat suatu kendala pada 

materi yang sedang dipelajari secara langsung kepada dosen melalui 

fitur asking for help. 

Hasil pengujian pada skenario m dapat dilihat pada tabel 4.26. Kelima partisipan 

sukses menjalankan skenario yang dirancang dengan rata-rata durasi 6,8 detik.  

Tabel 4.26. Hasil Pengujian Skenario m 

Partisipan 
 

Durasi 
 

Keterangan 

Berhasil Gagal 

1 13 detik  
 

2 4 detik  
 

3 4 detik  
 

4 7 detik  
 

5 6 detik  
 

Rata-rata 6, 8 detik Persentase: 100% Persentase: 0% 

 

Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan, sebagian besar partisipan telah berhasil 

menyelesaikan skenario yang telah dirancang dengan presentase keberhasilan 90,77% dari total 

skenario yang dijalankan kepada lima partisipan. Terdapat satu skenario yang memiliki 

presentase keberhasilan hanya 40% pada skenario “memilih materi yang akan dipelajari” 

dikarenakan ketiga partisipan belum mengetahui jika memilih materi harus berurutan mulai 

dari materi pertama terlebih dahulu. Ketiga partisipan memilih materi pembelajaran secara 

acak dan tidak berurutan sehingga partisipan tidak dapat membuka materi yang disajikan 

dikarenakan sistem mengharuskan partisipan untuk membuka materi secara berurutan mulai 

dari materi pertama dan seterusnya. Adapun kesalahan-kesalahan lain pada skenario lain 

dikarenakan partisipan kurang memahami apa arti dari kata dari tombol yang disediakan. 

 

4.7.3 Pengujian Self Regulated Learning 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dosen Mata Kuliah Research Instrument 

Development and Analysis Program Studi Bahasa Inggris UII Ibu Puji Rahayu pada mahasiswa 

mata kuliah tersebut dengan jumlah responden sebanyak 28 mahasiswa yang berasal dari 



 
 

  

mahasiswa angkatan 2017, 2018, 2019 menyebutkan bahwa aplikasi ON-SR UII memfasilitasi 

setiap mahasiswa untuk dapat menerapkan strategi belajarnya secara mandiri dengan jumlah 

responden yang setuju sebanyak 25 orang.  Adapun hasil penelitian yang telah dilakukan adalah 

sebagai berikut: 

 

Self-regulation      Agree Disagree 
The site facilitates individual learning goal formulation.  21 7 
The site facilitates prior knowledge recognition.  26 2 
The site facilitates help seeking.  27 1 
The site facilitates learning strategies application  25 3 
The site facilitates reflection on my learning path  27 1 
The site facilitates planning  25 3 
The site facilitates learning monitoring  27 1 
Average  25.43 

 

 

 Tabel 4.27. Hasil Pengujian Self Regulated Learning 

 

  



 
 

  

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan berdasarkan dari penelitian yang telah dilakukan ini adalah: 

1. Perancangan aplikasi ON-SR UII didasari atas kebutuhan dosen Pendidikan Bahasa 

Inggris UII mengenai durasi perkuliahan pada mata kuliah berbasis praktik yang 

terbatas, sehingga diperlukan suatu sistem untuk menambah durasi pembelajaran 

di luar perkuliahan. Aplikasi ini dirancang dengan diterapkannya model belajar self 

regulated learning yang bertujuan agar setiap mahasiswa dapat mengatur gaya 

belajarnya secara mandiri, sehingga diharapkan setiap mahasiswa mampu 

mengenal potensi dirinya dan juga kekurangannya ketika belajar sehingga dapat 

menyesuaikan cara belajarnya masing-masing. Untuk menunjang keberhasilan 

penerapan self regulated learning pada aplikasi ON-SR UII, maka dirancanglah 

suatu desain aplikasi sehingga fitur-fitur dari self regulated learning dapat 

diterapkan pada aplikasi ini. 

2. Perancangan desain aplikasi ON-SR UII menggunakan metode user centered 

design dan menghasilkan rancangan desain aplikasi pada tiga perangkat berbeda, 

yaitu perangkat web (komputer), perangkat tablet, dan perangkat smartphone. 

Rancangan desain aplikasi ON-SR UII dievaluasi dan diuji dengan menggunakan 

metode moderated usability testing dengan presentase keberhasilan 90,77% dari 

total skenario yang diujikan kepada semua partisipan. 

 

5.2 Saran 

Pada penelitian ini, penulis menyadari bahwa hasil penelitian belum sempurna. Maka dari 

itu, beberapa saran yang sekiranya dapat berguna pada penelitian-penelitian ini selanjutnya, 

yaitu: 

1. Tampilan admin dirancang responsif sesuai dengan perangkat yang digunakan 

admin agar lebih memudahkan admin ketika akan mengelola materi. 

2. Tren desain apikasi terus berkembang seiring berjalannya waktu. Agar apikasi ini 

semakin menarik antusiasme pengguna dan meningkatkan kenyamanan pengguna, 

desain aplikasi ON-SR UII sebaiknya terus diperbarui mengikuti tren yang sedang 

berlaku pada masa-masa berikutnya. 
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